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Eje: Modelo uno a uno: perspectivas, analisis y experiencias con jévenes en la
educacion media.

Resumen

Un trabajo articulado entre docentes de la Universidad Nacional de Cérdoba y docentes
del IPEMyT N° 30 de la localidad Monte Cristo, permitié observar una preparacion muy
escasa de los docentes de la escuela en cuanto al uso de recursos tecnolégicos,
desconocimiento del significado multimedia y de su utilidad en la ensefianza de las
diversas ciencias; ausencia de comunicacién educativa mediada por tecnologia; uso de
tecnologia por parte de los estudiantes casi totalmente restringido al espacio curricular
Informatica. A su vez, se identificaron obstaculos para el aprendizaje de temas de
ciencias, caso: Herencia Mendeliana y sus excepciones, de elevado nivel de abstraccion.
En este contexto se propuso que el alumno fuera protagonista de su propio proceso de
aprendizaje. El objetivo de este trabajo fue promover la produccién de materiales
hipermedia, como herramienta mediadora para el logro del aprendizaje, a fin de estimular
el interés y la generacion de competencias tales como representar, interpretar y significar.
Los estudiantes produjeron sus propias aplicaciones hipermedia integrando conocimientos
cientificos y tecnologicos. Los hipertextos logrados y el tipo de navegacion desarrollado,
evidencian un razonamiento del estudiante no lineal, indicador de que el aprendizaje fue
significativo. Los alumnos valoraron la experiencia como una actividad que les facilito el

estudio, la integracion de conocimientos y su comprension.
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Introduccion

Esta experiencia educativa consiste en una prueba piloto novedosa e innovadora que fue
desarrollada en el IPEMyT N° 30, “Eduardo Simon Nemirovsky” de la localidad de Monte
Cristo, Provincia de Coérdoba. Esta institucién educativa es urbana, caracterizada por una
poblacién escolar con un nivel socioeconémico bajo (la mayoria de las familias es
beneficiaria de planes sociales del Estado), y con una escasa integracion de las familias a
la misma. La escuela cuenta con laboratorio de informatica con once computadoras
provistas por el Gobierno de la Provincia de Cordoba con acceso a internet y ademas las
netbooks recibidas por el Programa Conectar Igualdad.

A través del trabajo articulado entre docentes de diversas Unidades Académicas de la
Universidad Nacional de Cordoba (UNC) y docentes de la escuela, se identificaron
probleméticas relacionadas con la incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) al aula, entre ellas: una preparacion muy escasa de los docentes en
cuanto al uso de recursos tecnoldgicos; desconocimiento, tanto por parte de los docentes
como de los estudiantes del significado y de la utilidad de las tecnologias multimedia e
hipermedia en la ensefianza de las diversas ciencias; ausencia de comunicacion
educativa mediada por tecnologia; uso de tecnologia por parte de los estudiantes casi
totalmente restringido al espacio curricular Informatica. También se observaron
dificultades de comprensién de la tematica trabajada de Genética, Herencia Mendeliana y
sus excepciones, dado el elevado nivel de abstraccidn que requiere, situacion que no
favorece su motivacion y aprendizaje (Manero et al. 2010).

En la presente experiencia son los propios estudiantes quienes crean aplicaciones
hipermedia interactivas guiados por sus profesores, con el apoyo de un equipo asesor de
la UNC. La propuesta se enmarca en el constructivismo que considera al estudiante como
un sujeto activo en el cual ocurren procesos, que en interaccion con la cultura a la cual
pertenece y con el apoyo de agentes mediadores conducen al aprendizaje. Desde este
enfoque y teniendo en cuenta las consideraciones de Benbenaste (1995) en cuanto a
“crear condiciones para facilitar al educando un creciente acceso a la objetividad desde la

singularidad personal”, es que se plantea el uso, como herramienta mediadora para el



logro del aprendizaje significativo, de un programa que permite aprender creando una

aplicacion hipermedia sin necesidad de poseer conocimientos de programacion.

Objetivos
Objetivo general
e Promover la produccion de materiales hipermedia, como herramientas mediadoras
para el logro del aprendizaje significativo, estimular el interés y la generacion de
competencias tales como representar, interpretar y significar.
Objetivos especificos
e Valorar las producciones multimedia realizadas por los alumnos, desde el punto de
vista técnico.
e Valorar las producciones multimedia desde el punto de vista de los contenidos

(Genética Mendeliana).

Disefio de la experiencia

Se trabajé con un grupo de doce estudiantes del quinto afio, turno tarde, de un total de
vienticuatro, quienes participaron en las clases normales de Biologia y accedieron a
trabajar bajo la modalidad sugerida, en horas de clase y horas fuera del horario escolar.
Elaboraron las aplicaciones hipermedia, formando grupos de a pares. Para la produccion

se selecciono el tema “Herencia Mendeliana y sus excepciones”.

Durante el primer semestre del afio académico se desarrollaron las siguientes

actividades:

Etapa diagnéstica

Se realizaron encuestas semiestructuradas iniciales a 9 docentes que se ofrecieron a tal
fin y a 32 alumnos pertenecientes a dos quintos afos, con la finalidad de contar con una
muestra estudiantil representativa. Se indagd, entre otras cosas, acerca de su
conocimiento sobre las tecnologias educativas, hipertexto, blogs, multimedia, como asi
también el interés de los alumnos por aprender aplicando las TIC en sus estudios, y de los
docentes por utilizarlas como herramienta didactica. Por otra parte las encuestas
permitieron obtener informacion en cuanto a la proporcion de docentes y estudiantes que

cuentan con computadora y conexion a internet en sus domicilios.



Etapa de capacitacion
e se capacitd a los docentes del IPEMyT, en particular de las asignaturas Quimica y
Biologia, mediante el dictado de una capacitacion de 40 horas sobre Educacion y

Nuevas Tecnologias,

e se capacitdé a los alumnos para la elaboracion de mapas de navegacion, guidn
multimedia, analisis de aplicaciones hipermedia basadas en diferentes modelos

comunicativos y practica de software (Power Point),

e se dictaron las clases tradicionales del tema Herencia Mendeliana y sus

excepciones (docente de Biologia de la escuela)

Etapa de busqueda de informacion

e J|os estudiantes (de a pares) investigaron en internet y otros soportes con la
finalidad de obtener informacion en forma de imagenes, videos, texto y sonido,

referidas a la tematica mencionada.

Durante el segundo semestre del afio académico se desarrolloron las siguientes

actividades:

Etapa de ejecucion

¢ |os estudiantes acompafiados por sus docentes disefiaron la aplicacion hipermedia:
en primera instancia “crearon” en papel los mapas de navegacion y guiones
multimedia mediante borradores a mano alzada, y luego efectuaron préactica del

software,

e los estudiantes llevaron adelante la produccién hipermedia propiamente dicha:
elaboraron las aplicaciones a partir de los contenidos ya aprendidos, conjugando
los componentes almacenados previamente (Osuna Acedo, 2001; Bou Bauza,
2006).



Etapa de evaluacion

e se evaluaron las producciones logradas por los alumnos mediante el uso de una

plantilla de evaluacion multimedia (Marquées Graells, 2001),

e se realizaron encuestas semiestructuradas al grupo de los doce alumnos
participantes, y entrevistas abiertas a tres alumnos y a un docente, al finalizar la
experiencia. Se indago en los alumnos la motivacion para el estudio de la tematica
a través de la produccion hipermedia, los tiempos utilizados para realizar la
actividad, los procedimientos a seguir para la elaboracion de las producciones, las
dificultades presentadas para la elaboracién del producto y las estrategias

aplicadas para la resolucion de dificultades y de conflictos grupales,

e se analizaron los datos proporcionados por los instrumentos utilizados.

Resultados

Valoracion de las aplicaciones multimedia

Los doce estudiantes produjeron sus propias aplicaciones hipermedia integrando
conocimientos cientificos (Genética Mendeliana) y tecnoldgicos (Tecnologia Hipermedia).
El nivel de desarrollo de las mismas, en relacion a los contenidos abordados, dependié de
las particularidades e intereses de cada pareja o alumno. Se debe tener en cuenta que el
nivel técnico, tanto de los estudiantes, como de sus docentes era muy bajo al inicio de la
experiencia.

La informacién que los alumnos presentaron en las aplicaciones hipermedia, en la
mayoria de los casos, fue extraida de sitios de internet, aunque vertida con un grado
interesante de elaboracion. La cantidad de texto se presenta en equilibrio con la cantidad
de imagenes. Aunque en algunos casos se observa un desarrollo esencialmente de
hipertexto, con menor uso de imagenes, casi todas las aplicaciones cuentan con una
distribucion equilibrada de los elementos y una adecuada complementacion de lenguajes
en cada pantalla (textual; visual en forma de imagenes fijas y de videos; y en algunos
casos, sonoro también). Poseen interfaces atractivas y de uso intuitivo que respetan el
principio de libertad (Osuna Acedo, 2001) acorde a un modelo comunicativo endogeno.

Ello se verifica desde el punto de vista técnico, especialmente por el tipo de navegacion,



que es jerarquica en todos los casos, Y la disposicion del mend que poseen. En general
permiten una navegacion libre.
La figura 1 presenta algunas pantallas en las cuales se visualizan la interfaz del usuario y

los menues principal y secundario.

Figura 1. Pantallas de aplicaciones hipermedia logradas por los estudiantes
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Es de destacar que se logra el nivel de interactividad usuario/maquina mas elevado que
se puede pretender, que es la situacion en la cual el usuario elabora su propio multimedia,
convirtiéndose en creador y programador con el uso de un programa de autor como es el
utilizado en esta ocasion (Gutiérrez Martin, 2002).

Ademas, los hipertextos logrados y el tipo de navegaciéon en las aplicaciones hipermedia
muestran un razonamiento del alumno de tipo no lineal (Arroyo Merchan, 2000).

Los indicadores de progreso paulatino fueron:- calidad y cantidad de imagenes y textos
encontrados en internet y otras alternativas de busqueda que fueron muy satisfactorias; -

aprovechamiento exhaustivo de las horas dedicadas al trabajo en clase (recreo incluido); -



disposicion personal para trabajar en horario extra-aulico; - colaboracion y compromiso
para solucionar las dificultades imprevistas por fallas técnicas de las computadoras,
situacion que se verificd en varios de los encuentros programados; - participacion activa
medida por la cantidad de consultas efectuadas a los docentes involucrados, lo cual se
hizo mas evidente en la segunda etapa del proyecto.

Andlisis de las encuestas iniciales dirigidas a estudiantes y docentes

Del andlisis de la encuesta diagnostica realizada a los estudiantes, surge que el 63 % de
los mismos posee computadora en su hogar, mientras que sélo el 43 % tiene acceso a
internet. El 55% emplea la computadora entre una y dos horas diarias, surgiendo como
usos mas frecuentes: realizacion de tareas escolares, juegos y manejo de buscadores;
con menor frecuencia utilizan chat, redes sociales, reproduccion de musica y videos, bajar
archivos de audio, de video y otros.

Si bien los alumnos afirman tener conocimiento acerca de las TIC (44 %) y de multimedia
(37 %) en particular, se destaca el grado de desconocimiento del significado de hipertexto
(77%). La mitad de los alumnos manifiesta haber usado TIC en el aula, aunque tal uso
estuvo practicamente restringido a la asignatura informatica, asociado exclusivamente al
manejo de la computadora sin conexion a internet.

Por otra parte, los alumnos se sienten atraidos por el uso de las TIC y expresan que
constituyen un estimulo y que fomentan la participacién en clase (53 %). El 69 % de los
alumnos responde que le gustaria mucho aprender utilizando herramientas multimedia en
la escuela. Las razones mas destacadas que expresan con sus palabras, son: aprendizaje
con mayor interés y atencion, aprender mas, facilitar el estudio, avanzar y actualizarse en
el conocimiento, necesidad de formacién para la vida, disposicion o actitud para aprender.
En cuanto a la encuesta dirigida a los docentes, el promedio de edad es de 44 afios y
provienen de diversas areas: Ciencias Naturales, Sociales, Artes, Lengua, y Tecnologia.
Ocho docentes manifiestan tener computadora en su casa, de los cuales cinco declaran
usarla entre 1 y 2 horas por dia, y los otros, con menor frecuencia. Sin embargo, seis de
ellos manifiestan no emplear nunca la computadora en la escuela y ademas cinco afirman
no trabajar ni haber trabajado con nuevas tecnologias en el aula.

Como respuesta a la pregunta referida a qué entienden por nuevas tecnologias, cuatro
docentes las relacionan con herramientas que permiten la comunicacion, haciendo

hincapié en la aparatologia (hardware); uno con herramientas que facilitan el acceso a la



informacion y a la comunicacién; uno con nuevas herramientas multimedia para
desarrollar clases; y dos con programas (software) para trabajar contenidos en el aula.

En relacion a la atraccion que sienten los docentes con respecto a las nuevas tecnologias
como herramientas para introducirlas en sus clases, cuatro respondieron afirmativamente.
Solo cuatro docentes han utilizado en sus clases las herramientas tecnoldgicas, aunque
escasas veces, afirmando que han facilitado la ensefianza de los contenidos.
Considerando la posibilidad de emplear las TIC en el aula, seis de los docentes
encuestados afirman tener posibilidades de emplearlas, mientras que tres expresan no
estar seguros. En cuanto a su conocimiento acerca de tecnologia multimedia
especificamente, cinco afirman poseer algin conocimiento; sin embargo sélo uno dice
saber como se construye material multimedia. Sélo dos han empleado y disefiado
efectivamente herramientas de estas caracteristicas y corresponden a los docentes que
participaron en la capacitacion brindada. Sobre las herramientas que les gustaria usar en
las clases contando con apoyo de especialistas en el tema de nuevas tecnologias, las
respuestas de seis docentes se centran en el uso de internet y de software didactico. Un
docente destaca la necesidad de capacitacion para poder opinar, mientras que otro deriva

la responsabilidad del uso de estas herramientas a los docentes jovenes.

Andlisis de las encuestas finales dirigidas a los doce estudiantes

Con respecto a la encuesta final dirigida a los doce estudiantes participantes de la
experiencia, siete de ellos manifiestan que les gusté mucho realizar la produccion, y
cuatro afirman que poco, mientras que no hay respuestas negativas frente a la actividad o
sin contestar este interrogante. En la pregunta abierta en la cual se les solicita que
justifiquen su agrado, las razones que expresan son: manejo del software, de la PC, de
fotos, videos; mientras que los que expresan poco agrado, dan razones relacionadas con
las caracteristicas del tema: aburrido, largo, no agradable, dificultoso.

Todos los grupos cumplieron con los plazos para realizar la labor. En cuanto a los pasos
seguidos para la construccién de la aplicacion multimedia, se observa que la mayoria
sigue la misma secuencia (con coherencia) con respecto a cuatro de ellos: busqueda de
informacion en internet, seleccion de informacion sobre la tematica, clasificacion de la
informacion segun la importancia, identificacion de ideas principales en la informacién, y
consultas a otras personas. En tanto, en las alternativas busqueda de informacién en

libros y revistas especializadas, seleccion de imagenes, elaboracion de los textos sobre la



tematica, seleccion de sonidos, y disefio de gréficos, esquemas, cuadros, no fueron
coincidentemente consideradas en un mismo orden.

La basqueda de informacién por internet fue muy utilizada, no asi en libros y revistas para
lo cual se identificé s6lo un caso. En cuanto a las dificultades que se presentaron para la
realizaciéon de la produccién, el item “otros” fue el mas elegido (4 casos), seguido por
organizaciéon de la informacion (3) y luego disefio de imagenes, textos, sonido y, manejo
de los tiempos (en ambos casos 2). Entre las principales dificultades presentadas a nivel
grupal, el item “otras” fue seleccionado por mayoria (4 alumnos); acordar y distribuirse las
tareas (3 alumnos); decidir cdmo organizarse, respetar las opiniones de cada uno y
cumplir con las tareas que se comprometieron (2 en cada caso). Las dificultades fueron

resueltas en todos los casos.

Andlisis de las entrevistas realizadas a dos estudiantes y una docente

Entrevista a los estudiantes

Coinciden en valorar la experiencia como positiva y en expresar ausencia de dificultades
para el manejo del software, comentando que el Power Point es simple y concreto para
estudiar. Manifestaron buen funcionamiento grupal, con distribucion de tareas
desarrolladas tanto en la escuela como en la casa e interés por aplicar la modalidad en
otras materias. La informacion utilizada en las producciones multimedia proviene en gran
medida de Wikipedia, aunque sometida a elaboracién propia, resumida y revisada por el
docente.

Se rescatan los siguientes comentarios de los estudiantes acerca de la valoracion que
realizan sobre la experiencia:

“La verdad que estuvo buena toda la actividad porque permitié que la podamos estudiar
a la informacion pero a una manera mas practica, porque realmente a mi me gusté mucho
mas por la manera de como teniamos que seleccionar el contenido, editarlo para hacerlo
mas corto y mas simple a la mismo tiempo uno lo va aprendiendo”. “Que lo podiamos
elaborar muy corto, era entendible y era muy corto, no era tanta redaccién, ni nada
aprender porque con tanto no te acordas nada. Sino con un pedacito de texto y una
imagen que lo explicaba mejor para muchas personas que por ahi no estudiaban”.

‘Me gusté la experiencia, es lindo estudiarlo de esta manera porque lo que yo
verdaderamente no la habia entendido mucho a la profesora en el curso y cuando vinimos

a elaborarlo ac4, se me dio de otra forma y lo pude entender mejor’. “Que me parece



muy buena la experiencia y que realmente es mucho mas facil de estudiar, mucho mejor”.
“Que esta muy bueno, es de mas facil estudio y a mi principalmente no me cuesta mucho
estudiar pero para los que no tienen tantas luces, les sali6 bastante bien. Les facilito

bastante”.

Entrevista a la docente

Sobresalen las siguientes expresiones:

"Hubo chicos que trabajaron con retraso pero cuando terminaron, sorprendieron con su
trabajo porque realmente tenia una riqueza, una exquisitez en el trabajo que sorprendio”.
“La mejora del trabajo tiene que ver con la organizacion horaria muchas veces, lo cual a
su vez depende de la organizacién interna institucional, con los espacios institucionales,
porque uno tiene que disponer de hora y espacio, entonces tiene que haber una
negociacion permanente entre los actores sociales de la escuela: directivos, docentes
(que no siempre se involucran) que se hagan cargo del proyecto. Sin cesién del espacio,
se hace dificil ya que hay s6lo una sala de informatica. La idea es seguir trabajando,
seguir articulando y seguir mejorando y todo lo que sea necesario para enriquecer y darle

calidad a la educacién de los chicos nuestros. Esa es la idea”.

Conclusiones

Aungue el grupo de alumnos participante de la experiencia fue pequefo, los resultados
obtenidos ofrecen sefales importantes para seguir trabajando en el mismo sentido. Los
mismos conducen a reflexionar en primer término acerca del modo en que son
presentados los contenidos dificultosos y poco atractivos para el estudiante (de acuerdo a
lo reconocido en las encuestas), por parte de los docentes; y en segundo lugar, acerca del
uso que tales docentes hacen de las TIC, de qué manera son utilizadas en las clases y si
su empleo esta avalado con un proyecto que le otorgue coherencia y pertinencia. Las
actividades propuestas por parte de los docentes de la escuela no han fomentado el
aprendizaje activo y colaborativo, por ejemplo mediante empleo de foros, wikis, etc,
herramientas tecnoldgicas que lo facilitan. “Es el uso que el profesor o educador hace de
los programas multimedia lo que determina su potencialidad instructiva y educadora”
(Bartolomé Pina, 1994).

Este vacio en el uso de TIC observado en el IPEMyT N° 30 estaria relacionado con la

escasa formacion que poseen los docentes en informéatica, que se reduce en la mayoria



de los casos al uso de la computadora para realizacion de trabajos con procesador de
texto o planillas de célculo, restringiendo el uso de internet a la comunicacién o al acceso
a informacion. La mayoria de los docentes encuestados aseveran no haber recibido mas
capacitaciéon en TIC que la brindada por el equipo docente de UNC al inicio de la
experiencia; desconocen el amplio abanico de posibilidades, en cuanto a herramientas
tecnoldgicas a las cuales podrian tener acceso.

En la calidad destacada que lograron los alumnos en sus producciones, tanto en relacion
a contenido, como desde el punto de vista de la navegacion, se evidencia una
satisfactoria integracion de saberes biologicos relacionados a la Genética Mendeliana y
aguéllos referidos a nuevas tecnologias educativas, como también lo asevera la docente
en la entrevista.

Las aplicaciones multimedia producidas por los estudiantes en la temética abordada son
herramientas didacticas que podran ser utilizadas por otros alumnos y en otras instancias

de estudio.
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